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arte de la creatividad de un artista está en su imaginación, otro tanto en sus experiencias 

vividas y otro tanto en los sentimientos que desea proyectar. Uno de esos sentimientos 

es la violencia, que en muchos casos deseamos demostrar de manera muy explícita en 
nuestro trabajo, Pero como creativos necesitamos también cuidar los mensajes que mandamos 
a nuestros receptores, pues alentar a la violencia sin razón no es una enseñanza que ayude 
a nadie, Cada creativo tendrá su opinión, y cada persona tendrá su punto de vista. El mío es 
que, aun cuando parezca que los actos violentos no nos dañan sí no son contra nosotros, es un 
hecho que afectan el modo de vida de gente que está a nuestro alrededor, y en ese sentido, nos 
afecta a todos, No incitemos a la violencia como creativos, si la violencia es un gusto personal, 
que se quede en eso, pero no alentemos a los demás a compartirlo, 
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ABO € OCTAVIO 


didUJOa ESsciLo Sau 


lo de uno de los personajes 
amosos de este siglo, la crea- 
de Todd McFarlane: SPAWN. 


= 


> 0 


A primera vista, el estilo parece ser caóti 
revuelto y sin sentido, pero hay m 
las páginas de sus cómics de lo qui 
Es realmente difícil poder manejar un 
saturado y lleno de líneas, pero espera 
este pequeño artículo pueda servirles 
el efecto de tipo Spawn en su trabajo 


Ya en otras ocasiones he- 
mos hablado de anatomía, 
así que sólo veremos un 
poco de este tema 


La deformación que se realiza sobre el 
cuerpo de Spawn —que es de estructura 
humana- es básicamente en la masa 
muscular, haciéndola ligeramente más 
angulada de lo usual 
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didYua ESciLO Spawn 
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A. Para lograr el efecto de profundidad, ma- 
neja plastas negras en primer plano, así los 
planos posteriores, aun cuando tengan poco 
detalle, resaltarán. 


da un efec 
sin la sensación C. Algo que da un efecto muy bueno es 
f manejar el personaje en negro, detallan- 
do sólo algunos elementos escenciales, 
en este caso: la capa, el simbolo del 
pecho y los ojos diabólicos 


Spawn es un personaje siniestro y para 
resaltar este aspecto, nada como los 
contrastes de blanco y negro. Puedes 
acentuarlo aún más si manejas contras- 
tes en planos: 


El ashurado es el elemento más 
sobresaliente de este estilo. 


Puedes "fundir" las líneas del ashurado 

con plastas negras, dando la sensación 

de piel quemada o carcomida. Asegúra- 

te de que la fusión sea gradual, así no 
:erá un error, 


Las pequeñas líneas que forman to- 
nos de gris son llamados ashurados 
y son el recurso más usado para dar 
volumen en varios estilos de dibujo, 
incluido éste. 


Ll? 


Las líneas del ashurado deben ser “agudas” (1), esto es: que comiencen 
en una base muy ancha (de grueso) y terminen en una punta muy fina (a 
delgado). Este efecto puede ser logrado con herramientas muy variadas, 
te recomendamos principalmente el pincel y la plumilla, aunque algunos 

también usan estilógrafos desechables 


Puedes entrecruzar varios “grupos” de líneas 
(2) para lograr efectos como depresiones en 
la piol (causadas por huesos o arrugas). Che- 
ca esto en la figura A 


zonas de ashurados. 


Si lo que quieres es dar un efec- 
to de luz intensa, combina plas 

tas negras cortadas bruscamen- 
te, acompañadas de pequeñas 
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¡byuO ESbiLO Spawn 
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eses 
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1. Un truco para no complicarte tanto 
es llenar de negro toda la zona, y des- 
pués con una pluma de tinta blanca 
o acrílico y pincel, marca los detalles, 
como -en este ejemplo— los pliegues 

de la capa y las arrugas del rostro. 


2. Prueba con diferentes tipos de iluminación 
manejo de luces y sombras y efectos de entin- 
tado para lograr sensaciones diferentes. 


El uso de las perspectivas forzadas es también muy 
recomendado, para dibujarlas basta con que traces los 
elementos de primer plano más grandes y vayas redu- 
ciendo el tamaño de las cosas conforme se alejan de 'la 
cámara" (A). 


En los dibujos a un punto de 

fuga (como la vista aérea de 
el punto 
| objeto. 
aos. 


Si dibujas a dos puntos de fuga, 

trata de acercar los puntos al objeto, 
así la perspectiva será muy forzada 
y angulada (B). 


GABO € OCTAVIO 
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Combina elementos con movimiento para 
darle movilidad total a la figura, 


En el personaje Spawn son muy caracterís- 
ticas las cadenas, éstas le dan mucho movi- 
miento, dinamismo y tridimensionalidad a los 
dibujos. Puedes probar con listones, collares, 
cinturones, etcétera, Recuerda que lo que 
está más cerca de nosotros es más grande. 


Aquí puedes ver cómo se deforma la 
estructura incluso del rostro, haciéndo- 
lo más angulado y con un toque más 
demoníaco, sobre todo en los ojos. El 
electo definitivo se le da en la piel, dibu- 
jando surcos y manchas que asemejan 
quemaduras y músculos sin piel. 
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dioyJo escibo Spawn 


La prot 
tar 


la estructura 
Jada. 


'0 musculoso 
, cuida de 


ashurados y dale la textura 
adecuada, 


A dd O, E 


El procedimiento para las protecciones sencillas como brazaletes, muñe- 
queras y guanteletes es el mismo, No olvides mantener la estructura sin 
importar la posición en la que esté el brazo. 


Para la máscara, sigue las líneas guías del rostro, así no te quedarán 
elementos fuera de su lugar, 


GABO € OCTAVIO 


NS 


pero también nos 
:cción de la luz. 


Detalla los accesorios 

como las bolsas y los 

picos, pero no satures 

con líneas innecesarias 
tu trabajo. 


Jicionales. 


La estructura básica de un eslabón es un 
rectángulo (1). Si lo ves de frente, tiene 
otro rectángulo más pequeño en su interior 
y si lo ves de lado es un rectángulo más 
delgado, esto sirve para que visualices las 
dimensiones del eslabón y puedas encade- 
nar varios, uno tras otro (2). Recuerda que 
los eslabones son figuras que no se modi- 
fican, o sea, que son rígidos, la movilidad 
de la cadena se debe a que son muchos 
eslabones unidos y se articulan dando un 


movimiento incluso más dinámico que el de 
una cuerda gruesa (3) 


les de 

ashurados simu eslabo 

nes gastados ados en 
algunas partes 


A y -GABO €: OCTAVIO 
dibYuO ESCiLO SPAWN 
4 . ha de de 


y 


La capa tiene 
otro modo de 
trabajarse. 


ara dar la sensación de que 
stá viva, deben de hacerse 
> gos y dar movi- 
rrando la 
su base. 


Observa las formas que 
tiene dependiendo de la zona: la 
parte que está sobre los hombros y detrás 
de la cabeza forma una especie de “cuello” que 
le da una apariencia vampírica. Las puntas de la capa no 
terminan precisamente “en punta”, sino que al final hacen 
un “rizo” o bucle que le da más movimiento. Fijate cómo 
los pliegues se orientan siempre hacia un mismo punto que 
es, en este caso, el broche que Spawn tiene sobre el pecho. 
Recuerda nuestra edición de pliegues para que puedas 
trabajar la capa adecuadamente. 
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dibUJO escibO Spawn 


1. Primero dibuja una especie 
de corbata curvada y ponle 
extremidades en la base. 


2. Dibuja los ojos muy cerca de la 
orilla más ancha, traza los cuernos 
saliendo de detrás de los ojos y la 
cresta de la espalda sale de la parte 
más alta de la curva del cuerpo, justo 
en la parte media. Todos los cuernos 
van orientados hacia el frente. Da 
volumen a las piernas y dibuja los 
dedos en garras. 


atrás de lo: 
muy largc 


s, La quija 
a mitad del cuerpo) y 


e 
- 


», dll diles. ql 4. 


ES 


Je un tibu: 
libul 
que 


Observa en los círculos de la 
letra A las diferentes textu- 
ras que se manejan en el 
personaje y checa los detalles 
como los picos en los codos, 
que le dan más agresividad y 
carácter. 


S , E ] as GABO € OCTAVIO 
dibUJO ESGiLO Spawn y 
a . E j E 
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La estructura del cuerpo de 
Malebolgía es la de un cuerpo 
humano normal, con las ex- 
tremidades ligeramente más 
largas y delgadas y con el 
abdomen prominente (o sea, 
panzón) 


El cráne 
con los ojo: 
boca, comc 


Ahora puedes 
observar 
los detalles: 


A. Observa las texturas, recuerda que el 
manejo de los ashurados es esencial en 
este estilo para simular protuberancias y 
marcas notorias en la piel 


B. Observa los músculos tirantes en 

las garras, esto le da una sensación 

de fuerza al personaje (además de 
que se ve lleno de ira). 


El cabell 
glado y 

dándole u 

viejo. 


en el próximo núm: 
la próxima! 


Ahora pasemos a otra cosa. A 
continuación les explicaremos 
cómo se realizó el cómic para 
este número de DibujArte; poro 
antes tienen que saber algo muy 
importante. 


Lo primero que debe tener muy claro el 
creador antes de empezar a dibujar es 
qué se quiere contar. Una vez que ya ha 
decidido cuál va a ser el tema a tratar y so 
ha definido bien el concepto, se procede 
a realizar el argumento. Ésta es una idea 
básica y general de la trama, y los puntos 
que debe tener son los siguientes: 


Principio.- En unas cuantas palabras se debe dar a conocer el tema de la historia. 
Desarrollo.- En este punto se explica cómo se lleva a cabo la historia 
Desenlace.- Aquí se da la conclusión de la misma. 


Argumento: 


¡Ojo! El argumento se escribe a manera de resumen y debe ser claro y conciso. 


principio 


+ 
El siguiente paso a seguir es escribir el guión técni- 
desarrollo co, en el cual ya se detallan las situaciones por las 
+ Guión técnico: cuales pasa el o los personajes involucrados en la 
historia y los diálogos de los mismos. Aquí también 
desenlace 


se define su personalidad y características físicas, 
así como los posibles lugares en los cuales se 


título 
AS desarrollará la trama. 


personajes 
+ 


¡ción de 
textos 


Quizá estos pasos puedan parecerles un tanto 

aburridos, pero, créanme, son verdaderamente 
necesarios sí quieren que sus historias tengan una 
buena lógica, ya que, como saben, la realización de 
un cómic lleva varios días y si no plasman sus ideas 

en un papel, podrían perder la esencia u omitir 
algún detalle. 


Si quieren pueden 
checar las páginas 1 
y 2 de dicho cómic y 
compararlas con esta 
parte del guión, para 
que entiendan mejor 
este rollo. 


Para que les quede 
más claro, chavos, 
ahí les va un ejemplo 
de cómo se realiza el 
guión técnico. 


tardo, C 
z ser el final para o 


ofinieron los rasgc 


en ninguna pi 
sonaje pel tra alguien más. 


Éste fue e ato que se eligió y 
que a e en la historia. Aunque el 
rotagoni 


áficamente, pues 
nario había cambiado. Ahora 
parte se aclararía conforme la 
trama se desarrollara 


¿Así es cómo 
se debe de 


Una vez que ya 
terminaron el guión 
técnico, viene 
la mejor parte: 
¡COMENZAR A 
DIBUJAR! 


hacer? 


El diseño de los personajes depende de 
la historia y, obviamente, del creador, y se 
deben hacer varios bocetos previos hasta 
llegar al definitivo que será como finalmento 
aparecerá en la historia. Estos son algunos 
bocetos que se hicieron para Reflexiones. 

mí Originalmente se pensó que el personaje 
apareciera caminando por la calle, por lo que 
su aspecto debía ser más agresivo, parecido 
más a un peleador que a un hombre cansado 
de la vida que le tocó vivir. 


Tips para 


4 


reabizaf historieta 


listo para comen 
en el diseño de las 


a, el único reg! 
tener presente 


o alternati 
va que quiera hacerla. 


En el caso de Reflexiones, la tra- 
sarrolla de forma pasiva, 
en situaciones espectacu- 
/a que todo se lleva a cabo 
mismo sitio y sólo hay un 
personaje, por lo cual se trató de 
explotar las posibilidades que el 
lugar ofrece; es decir, conseguir 
un dinamismo al emplear los di 
ferentes ángulos y movimientos 
de cámara para evitar la falta de 
interés por parte del lector. 


Aquí les mos- 
tramos algunos 
ejemplos de 
diferentes ángulos 
y posiciones de 
cámara -ojos del 
lector=, con el fin 
de que entiendan 
mejor a qué nos 
referimos. 


SALO 


He aquí el procedimiento que se debe 6] 
guir para la realización de cada página. En 
el primer ejemplo se puede var el trazo: éste 
puede ser con lápiz de papelería negro o 
azul si los utilizan procuren mantenerlos 
siempre afilados para que las líneas estén 
mejor definidas—, o con lapiceros, cuyas 
puntillas sean del 0.5 HB, 


Sin importar qué utensilio elijan, intenten 
realizar el trazo lo más firme y limpio posi- 
ble, pues deben tener en cuenta la posibi- 
lidad de que alguien más sea el encargado 
de entintar su trabajo. Imaginen el dolor de 
cabeza del pobre entintador si no sabe cuál 
pots es la que tiene que entintar 


Estas marcas se usan 
para indicar qué áreas 
deberán ser cubiertas de 
negro, ya que no es muy 
conveniente rellenarlas 
con lápiz, pues su trabajo 
se ensuciaría demasiado. 
Generalmente son para 
áreas muy grandos. 


reaLizar hisb0ri 


Después de haber terminado con el en- 
tintado, se procede a borrar el lápiz. De 
preferencia usen goma blanca suave o de 
jajón. ¡Pero OJO! Deben tener much 
simo cuidado al borrar cada una de sus 
páginas, ya que si lo hacen de manera 
descuidada, corren el riesgo de maltratar 
la opalina o, en su defecto, si la tinta no 
está completamente seca, manchar su 
trabajo, y querrán darse de topes contra 
la pared o contra lo que tengan cerca al 
ver su trabajo arruinado. 


Para ol acabado de Reflexiones, cada pá- 
gina tuvo un tratamiento digital; es decir, 
se coloreó y se insertó el texto en compu- 
tadora, esto por capricho del creador de 
esta historia solamente; pero si ustedes 
no pueden o no quieren hacerlo de esa 
forma no hay ningún problema, es pura 
cuestión de diseño. 


Borrado incorrecto. 
La tinta no estaba completamente 


Ahora que si deciden hacerla 
de la forma tradicional, o sea, 
darle el acabado a mano, es 

necesario que pongan todos los 
textos en cada página con sus 
respectivos globos y/o marcos 
-según sea el caso- antes de 

entintar sus trabajos. 


Como pueden darse cuenta, el creador de esta historia hizo lo que 
quiso a la hora de realizar el acabado, dando como resultado final 
un trabajo más experimental o menos ortodoxo. 


Para finalizar, 
hablaremos del 
concepto de las 

Páginas. Vi puedaiculparlos sideciden desertor. 


Ve mistro lu hago ahora, 


as arregle corre po 


La tipografía —tipo de letra 
tampoco es muy común. 


de tudo es su estupía 


El personaje está 
pensando, eso es indu- 
dable, pero en vez de 
poner el texto en globos 
O marcos decidió enci- 
marlo sobre líneas. 


En cuanto a la forma de 
colorear, también fue hecha 
a base de crayones en su 
mayor parte. 


Los paneles están remar- 
cados con una serie de 
líneas y rayones que los 
separan unos de otros. Z Un último tip antes de 
7 despedirnos: cuando 
tengan que dibujar fon- 
dos y/o escenarios en 
los que aparezcan edifi- 
cios, carros, animales o 
muebles y no les salgan 
como ustedes quisieran, 
lo mejor es recurrir a 
las fotografías, créanme 
que ayudan muchísimo. 


MA cts le coñas 


>Yawn< Oigan... ¿Ya 
vamos a empezar a 
dibujar o qué? 


¡da, ja, ja! 
¡Miren quién 
llegó! 


¿e 


¿Cuál fue el verdadero 
Fin de todo esto? 


NA as 
NN 42! 

Ñ We» IIS 

Ñ A ¡TE 

Na ES 

V y ni 


espsir 

¿a misodo sape.. 
E 

Y 


j 
i 


u capricho, ec 
lame . 


ER 
Su 


A A 
4 . <a ] : Qué pensó que 
qe ¡De — pasaría? Y 
. NY — e 


| 
En suinfinita estupidez crevó 
queseríaenerado y ¿dorado | 
como uh rey, 5 y» 


¡Qué hilarante! 


Lo único que consiguió con 
su soberbia fue q, mataran a 
u hijo. 


¿Qué tipo de padre es aquél que 
envía a un hijo rides úl 


Una perdidainútil por cierto. 


—Mún-asíno-cambió de parecer y corro era de 
—suporersetedosalió mal. Se le escapó de las 
manos al pobre imbéci!, 


EN 
¿Y STA 
Í 3] FS a 
“á 1 ¡“E 
a E E, 
m2) NO») En 


A BE ri 
Hi eN A Ñ e Fue entonces cuando 
11: CIA E aparecimos hosotros, 


ps] 


NA 


DS > E Ñ 2 E 
a ' pi M posibilidad de 


e ganar-en.esto, 


Se condenó y nos arrastró 


con el 


Aún ahora, después.e tanto-tiempo-no-——= 
comprendo para-qué creó talabominación: 
yizás-nunea letiaga, 
notergala mentetar podrida coro el, 


==y 


= 


¿ AS 
De cual mareria estas 
to 


a mb.importa, 
EC 
Z Qu 


nro EJ 


E E 
LON 


¡IGIEaia: 


ia 


<< 


97 


ES 
y S 
NAS 
S ¡ISS 


) 


TA Cl NA a 
FEOS 


' 
j 
! 


, 


Porotrolados ninguno de nosotros pude 14 mil 


pl 
decidiesi quería e no ser parte de esta ist sl 
Moturimes opción, Y ) / 


a 
2 


AN 
No puedeiculparlos sileciden desertar. an 
Yo mistio: lo hago ahora. 


Que-selas arregle como pueda, después 
e todo.es su.estupideznolanuestra, 


AS chicos En especial 
aUriel y su humor negro, 


o único que me conforta es saber 
que ya ho estaré aquí cuando esto 
acabe. 


Bueno, OS todo, 


El cuerpo del ángel Miguel 


jamás fue encontrado. 


El ejércitode Dios continúa 
luchando contrala gran abominación: 


el hombre y suindiferencia. 


33| 


07.- Fonoo En SILUETAS 


SIMPLIFICAR EN ALTO CONTRASTE 


¡Quiubas! 


sin duda un reto: los manejos 


negras más desarrolladas. Imagino que 


ste trabajos de muchos art 1 ólo us 
10 importa. Sabes que cualquiera de 


puede sé 


en un instante, Sie 
«dio que regularmente tenem 


's entender que antes que dibujar per 
1. Un simple objeto y algo simple p 
tar diferentes tipos de trazo y tinta, p: 


Aquí nuestro nuevo objetivo será lograr gran impresión pIntando poco, ¿es posible? ¡Claro que sí 


Lo Importar en este estlo es sin duda el visual, pero Usando pocos recursos para crear ura gran impresión al espattado”, más que antes el fondo y personajes deben integrarse en uno: 


e 


o00o 


"Avec est eel luca: ol altormativas qué Ho olaa Lodi una qa de colores: 


Observar con cuidado 


Escoger con culdado nuestros person 


> tema siempre será ventaja 


En nuestro ejemplo de arriba, hlae a Punisher, pues lo considero un protagonista muy dramático, pero 
lo Importante por comentar es la compocisión: al tener ropa muy oscura puedo contr al 100% 
negro, dejando ver tan sólo los brillos de la gal fado, producidos por la luz que llega tenue 
mente por la derecha. La pared lambión es a, pero podemos apreciar que es vieja y 
está formada porlladrillos, expuestos por 
tener una ventana simple sin adornos a un: 
con tan poco detalle, 


y que parece un callejón solitarlo por 
nce, 


Curioso, no? Tanta Información 


to contraste con 
óscuros que no lex 
en zar 


jste punto poder 
y olementos del exterior son t 
1. La luvia se interpreta blar 


fuera de realidad. Los po 
jan detalis, pero nio dejan de darte la ¡dea de lo que 
y negra én áreas cl El síml 
tro favor. El ormad 
sin tenér que dibujar todo, 
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al emplear este estilo, habrá elementos sumerg 
podrán ser omitidos, dependiendo del umbral de contras 
que 


Aún incluso habrá opor 
1 de ser form: 


das, 


Como otros datos adicionales, observa el de: 
son complicados de dibujar, de hecho se venta 
mucho estue 


to(a)? ¿Para aventurarté entre la luz y la sombra? 


¡Que te diviertas! 
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“Chiarest 


* Por Miguel Ángel Hernández Cedillo 


Travis Charest nació en Leduo, un pequeño — lo que hizo después serían algu- 
poblado de Canadá, en 1969. Travis vivía en —— nas portadas y pin-ups para los 
casa de su abuela, y es ella quien le com- títulos más importantes de Wilds- 

para que se en- torm, como StormWatch, WIlaG, 
trotuviera y matara esas largas horas de A.T.s, Y es hasta el año siguiente, 
aburrimiento. Le gustaron tanto las histo- en 1994, donde toma los lápices 
rietas que de un día para otro lo llevaron de la serie WilaC.A.T.s en el núme- 
a dibujar ro 15 hasta el número 31 en Julio de 

1996. En un principio, se encargaba 

Su carrera dlo inicio en 1992. Su primer de los dibujos del cómic íntegro; sin 
trabajo fue una historia corta que apa- embargo, Travis Charest no es un di- 
reció en The Incredible Hulk Annual bujante precisamente rápido, y pronto 
+18, y después de esa chambita no los famosos deadlines comenzaban a 
consiguió nada hasta finales de ese alcanzarlo, por lo que fue bajando el número de 
mismo año en el Flash Annual 44 páginas que realizaba cada mes, hasta que en los 
para DC Comics. En principio el tra- últimos números Wildstorm había determinado que 
bajo de Charest estaba totalmente la Única manera en que Charest siguiera con el títu- 
influenciado por Jim Lee, de hecho, lo era con la ayuda de otros dibujantes, por lo cual Ñ 
era uno más de los clones de éste se hacían varias historias cortas en un sólo número 
que abundaban en ese entonces. y Charest se encargaba de realizar alguna, pero... 
Al año siguiente se encargó nueva- ¿por qué no quitar a Charest y poner a otro dibujante? A 
mente del Flash Annual 45, e hizo Bueno, pues porque Charest, durante el tiempo en que 


algunas portadas para Batman, del tomólas riendas de la serie WIldC.A.T.s, elevó su estilo, 

488 al 490; para los Outsiders, Alpha — comenzó a pulirse alejándose del estilo de Jim Lee y su- . 
y Omega en sus números unos; la — mando elementos del manga y la historieta europea, con 
portada de Robin, Tragedy 8 Trium: un dibujo muy limpio, totalmente detallista, espectacular y — || 
ph TPB, para Detective Comics (652 hasta cierto punto realista, con un diseño fascinante de 

y 653); además de las portadas de armas, trajes y personajes. Durante ese tiempo, co- 
Darkstar; entre muchas otras. A me- menzó a incrementarse el número de fans, así como , 


díados del año siguiente, Jim Lee con- los elogios por parte de los colegas y los críticos 
tacta a Travis Charest y le pregunta sí Travis tenía ganado su lugar en Wildstorm y 
puede mudarse a California y trabajar su lentitud no iba a quitárselo. Así siguió 
para su estudio Wildstorm. Charest no lo hasta que sencillamente ya no podía 

k piensa dos veces y acepta la proposición. —— realizar ni siquiera historias cortas. 


En Wildstorm inició realizando el WifdC.A.T.s 
logy V2, un preview y el cover de WildC. 
A.T.s Special 11 en noviembre de 1993, y 


¿Y Dónde Consigo Su Trabajo? 
Buena pregunta. Mucho de lo que Charest ha 
hecho se puede conseguir en cualquier tien; 
da de cómics especializada. Si van a hacer 
pedido del trabajo de Charest, lo más ro- 
comendable es lo que hizo como dibujan- 
te regular en la serie de WildC.A.T.s, por 
supuesto el primer número de la serio 
WildC.A.T.s / X-Men: Golden Age; Cap 
taín America 47, C23 Wizard Special 
Edition Mini-comic; WildStorm Fine 
Arts: The Gallery Collection, WildS- 
torm New Horizons Portfolio; y, por 
SUPUEsto, 6n7 CUITtO esté Esto 10 qUe. 
está haciendo con Les Métabarons. [] 


Pero los fans lo pedían y había que hacer participe 
a Charost de un proyecto importante, Éste vino en 
1997, después de que Jim Lee limara asperezas 
con Marvel Cómics. Acordaron realizar algunos 
crossovers, y ya con las cartas en la mesa, 
decidió a hacer una miniserie de cuatro nú- 
moros de WIldC.A.T.s / X-Men. En ésta se 
narrarían historias a través del tiempo en- 
tre estos grupos, y es precisamente Travis 
Charest quien se encarga de realizar el 
primer número WildC.A.T.s / X-Men: The 
Golden Age 41, uno de sus mejores tra- 
tuyos són ato alguna Timos saÑó en 
forma impresionante de lo anterior 
que había hecho has 
Para ese entonces y aunque Cha: 
ya había comenzado a utilizar ant 
riormente otro tipo de materiales para 
trabajar, lo empezó a hacer con más 
frecuencia. Charest es un artista muy 
completo y, aparte de ser un magnífi- 
co ilustrador, es un excelente coloris- 
ta. Regresando a WildC.A.T.s / X-Men: 
The Golden Age y con el impulso que 
le había dado esta serie, realizó his; 
cortas, pin-ups y portadas para C 
America 7 para Marvel Comics; StormWat- 
eh Sourcebook 41; WIldC.A.T.s H40, Divine 
Right 41; entre otras cosas, hasta 1999. Para el 
2000 se realizaría uno de los grandes sueños de 
Travis Charest, trabajar al lado de Alejandro Jodo- 
rowsky en las series de La Casta de los Metabarones 
realizando Les Métabarons, para Les Humancides Associés, 


De lo quese ha publicado en español 
de Travis Charest, si mi memoria no 
me falla, en el número O de Gen 13, 
que publicó Editorial Vid, viene una 
historia corta de él, y. por supuesto, el * 
ya mítico WildC.A.T.s / X-Men: Golden 
Age, también por allí hay algunas por- 
tadas, pero no tiene caso que gaslen su 
dinero. Esto que les acabo de mencionar 
es lo más recomendable. Travis Charest 
está en camino de ser uno de los grandes 


artistas de la historiota mundial, y coreo que lo 
mejor de él está aún por venir 


¿Y Qué Más? 
¿Qué?... ¿Todavía quieren saber más de Travis Charest? 
Bueno... aquí les van algunos dato: 


Los personajes favoritos de Charest son los de Star Wars y Spiderman. 
Admira a Mike Mignola, Adam Hughes y Brian Bolland 
- Sus influencias son Moebius, Juan Giménez y evidentemente Jim Lee. 
Es muy lento dibujando, la miniserie de WitdC.A.T.s / X-Men le tomo casi 
un año, 
Los materiales que Travis Charest utiliza para trabajar son: 
lapicero con minas 2H y HB; se vale de rapidógrafos para entintar; tinta diluida 
con agua dependiendo lo que vaya a hacef; pinceles en varios tamaños para 
ee entintar zonas amplias en negro; acude a la tinta blanca Pelikan para los efectos 
«de luces; y usa lápices Watercolor como acuarela, acrílicos y agrógrafos; 
+ - Para dibujar, utiliza como referencias fotografías dé revistas y libros. Sobre todo 
para los fondos y vehículos. q 3 
- Pomina casi todas las técnicas dé dibujo: carbón, óleo, acrílicas, “color digital, 
etcóteras! , >: 3 


Hola, qué onda, quiero felicitarios por su nue- 
va edición de DibujArte S3. La verdad me ha 
sido de mucha ayuda. La neta es que soy fan 
de su revista, y me fascina que ustedes sean 
tan amables con los lectores y la calidad del 
trabajo que se presenta en cada numero de 
su revista y... me gustaría que pudieran sa- 
car un especial para aprender más acerca 
del dibujo estilo manga, Es que... sonará 
muy pedínche, pero me interesa muchísimo 
ese tipo de dibujo, no saben cómo me mue- 
ro por saber más de él...ja. También pienso 
molestarlos aún más enviándoles un dibujo 
que he hecho para que puedan criticarlo y co- 
rrogirme las fallas...la verdad es que son mi 
ejemplo a seguir, por muy chafa que suene 
de mí parte... (qué pena). Bueno, felicidades y 
Bl continúen tan exitosos como siempre... 

Alte: su amiga 
Tania Anallatzin Partida López 


Muchas gracias por tus comentarios, Tanla. 
toréés como tú es que nos estorza- 
con ía calidad 
tedes se merecen y 
interoga. Referente a las clasos de man- 
ga, en la edición regular y en la reedición de 
DibujArte núm. 23 puedes encontrar clases 
de dibujo estilo manga. De cualquier mane- 
ra estamos preparando un nuevo especial 
omplementar el que ya existe. 
:perando tus dibulos para poder 

ayudarte en lo que podamos. 


Hola a todos los creativos de 

quiero felicitarlos por esta gran revista, po 
que gracias a ustedes he mejorado mucho, 
los sigo desde la no. 20 y reedición 8. Uste- 
des han sido mis únicos maestros y quisiera 
mostrarles mi trabajo en persona. Por eso 
pregunto en qué evento van a estar (el más 
cercano), y también acerca de los talleres 
de dibujo que estaban en Mangastore: ¿qué 
ya no están ahí? Y si están: ¿por qué no van 
otros creativos aunque sea a visitar? Y a ver 
cuándo hacen otro concurso de dibujo, Bue- 
no, eso es todo. Hasta luego. 

Arturo Ramirez Quiroz 


Estimado Tozani y demás stafl de DibujArte; 
Antes que nada permitanme enviarles un cor- 


En nuestro 
siguiente número 


- Más tips de creación de Cómics. 
- Tips de Armaduras. 

- Galería de lectores. 

- Clases de Fondos. 

y mucho más... 


Hola, quería decirles que deberían poner una 
sección sobre alguna caricatura (de anime), 
en la que vengan los personajes, aventuras, 
el etcótera, 


Tomaremos muy en cuenta tu sugerencia que 
no está nada mal. Gracias por escribimos. 


Danos tu opinión sobre esta revista. Envía 


estamos en busca de nuevos talentos. No te 
quedes esperando, manda tus trabajos ¡Ya! 


TE PRESENTA SUS MÁS 23 AN 
RECIENTES LANZAMIENTOS: A Y "e 


Musicánimes 


con las canciones de 
tus series favoritas de ARS % 
la animación japonesa, ji 
además de interesantes 
artículos y reportajes ES CIS 
Cantantes, 
a Pi p. 


Guía de 


E pisodio A 
dl Colección de Luxe 


con todo lo que querías conocer 
sobre la serie más famosa de 
los últimos tiempos: 
Neon Genesis Evangelion 
en fascículos coleccionables 


AR que Y 0 


quieres sa er 
de: 


¡BÚSCALAS EN TU 
PUESTO DE PERIODICOS! 


